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DREAMCAST 


COMMANDES (PAR DEFAUT) 

MANETTE DREAMCAST 


COUVERCLE DU 
COM PARTI ME NT CD 


BOUTON POWER 

pour mettre la 
console SOUS et 
HORS tension. 


BOUTON OPEN 

appuie pour ouvrir le 
com parti ment CD. 


Bouton analogic] ue D - 
Heavy Kick (HK) 
{Coup de pied violent} 


Bouton 4fialog|que G 
Heavy Punch (HP} 
(Coup de poing violent} 


Bouton X — Light punch (LP) 
{Coup de polng Itigerl 

Bouton ¥ - Medium Punch {MP) 
{Coup de poltig moycn) 

Bouton B Medium Kkk (MK> 
(Coup de pied mo yen) 

Bouton A - Light Kicktl.K) 

(Coup de pled Icggr) 


PORTS DE COMMAND! 

utilise-les pour connecter la manette ou d'aurres peripheriques a la console? 
Dreamcast™. De gauche a droite, tu trouveras le port de commande A. C 
et D Chaque port correspond a un joueur, de I a 4 Joueurs. 

Remarque: pour Jouer a 2 ou plus, iE faudra que tu te munisses de ptusieurs 
consoles. 


Stick analogic] if i- 


Croix multi direct Ion die 


Cholil 


un per&onnAge 
In modi' de jeu. 1 

Edlte tu configuration des \ 
diouvements. \ 

OeplAceinrnt du petsonuAgc": 
t' Saut en hauteur 
^ Saul avant 
AvAntrr 
^ S'ilr.croupir 
^ S'accroupir 
% Gcirde Accroupi 
^ X ecu let / se mettre en garde 
^ Saik Ardere 

Etirsquc ] t personnage regards A drc 
Si tun pcriormaije ic^uik A gauche, 
ram inverter les cunmuiwlh rl 


DEMARRER UNE PARTIE 


STREET FIGHTER ALPHA 3 

esc un jeu qui se joue de 1 
a 3 joueurs. Avant de rnet- 
tre Ca console Dream cast 
sous tension, connecte les 
manettes Dreamcast ou 
d'autres peripheriques aux 
ports de commande de Ea 
console. 


1. Appuie sur Le Bouton Start des que fee 
daccueil s’affiche. 

2. Utilise le stick analogique, les boutons 

directionnels ou le joystick pour 

selectionner un mode de jeu et appuie sur 
le bouton A {voir page 95). 

3. Utilise le stick analogique, les boutons 
directionnels ou le Joystick dans n'lmporte 
queEle direction pour selectionner un 
joueur et appuie sur n'nnporte quel 
bouton (voir page 96). 


Bunt on Start \f 

RAuse, rep rend i e, ic [olndre pour un deusiemu joueur. 

Pour redemarrer la. p.utk, Appuie sur le bouton Start 

tout en ma Interlaid les boutons A, B, X et ¥ enfonces- 

Remarques: 

I. Tu peux changer les parametres par deput de la manette en 
mode option. Voir page 97. 

Z, STREET FIGHTERS ALPHA 3 est compatible avec le Vibration 
Pack en option. Pour lutillser, inscre-ie dans le port d exten¬ 
sion 2 de ta maneite Sega Dremcast, N'insure pas le 
Vibration Pack dans le port 1. 


Ne touche 






ARCADE STICK 


|oy Stick —-" — ' * 

* Pour choi^tr un 
jaumi el un mode 

* Pour ACtlonner la 
commands dt mou- 
vements. 

* Pour dep later ton 
pursoimage. 


3l 


Bouton Start 

Pause / Re prendre / Sc |ulndrt pour un dcuxleme |ou. 

Pour re-prendre la partie r appule sur le bouton Start tout 
on maintenant enhances les boutons A, R. X el Y. 


tilt 




» ^ '.! 

r~~G 1 

L : , 

□ 


/ v u 


Y Button - Medium Punch (JV 
Z Button - Heavy Punch fHP) 
C Button - Heavy Kick (HK) 

B Button - Medium Kkk (MK) 
A Button - Light Kick ILkj 


7 


Bo u ion X - Light Punch (LP) Coup de polng Eeger, 


Re marques: 

t. Tu peux changer les paramfctres de la manerte par defaut en mode option. Voir page 97. 

2, Tu ne peux pas utiliset un Vibration pack avec I'Arcade stick 

MOUVEMENTS 

MOUVEMENTS NORMAUX - Les mouvements effectu^s b 3 aide des boutons 
Coup de poing ou Coup de pied, 33s varient selon 3a position du joueur. 

BLOC AGE - bloque lattaque d r un adversaire en effect nant un mouvement dans la 
direction opposes a Laide du stick analogique, des boutons directionnels ou du 
joystick, 

RROPULSER DANS L*AIR - Pour envoyer bouler un adversaire. il te suffit de te 
placer pres de iui ef d’appuyer simultanement sur le Stick analogique, les 
boutons directionnels ou le joystick et run des boutons Kick ou Punch. 


REVEIL Si un adversaire te met K.O., tu peux te remettre d aplomb en appuyanr 
rapldement sur le Stick analogique, les boutons directionnels ou 3e joystick 
tout en don nan t un coup de pied ou un coup de polng, 

MOUVEMENT SPECIAL - Pour effectuer un mouvement special, 3i te suffit d' utiliser 
|e Stick analogique, les boutons directionnels ou le joystick tout en donnant un 
coup de pled ou un coup de polng. Chadjfe personnage possede un 
mouvement special qui 3ul est propre (voir pages 101 - 111), 

SUPER COMBO - Lorsque J'indicateur Super Combo est plein. tu peux effectuer un 
mouvement hyper-puissant en appuyant simultanement sur le Stick 
analogique, les boutons directionnels ou le joystick tout en donnant un coup 
le pied ou un coup de polng {voir pages 10! - If 1}. 

regies du jeu 

TEMPS - Chaque round dure 99 second es, Tu peux modifier cette duree A partir 
de J ecran Mode option, (voir page 96), Dans certains modes de jeu. la duree 
du round ne peut etfe modifier. 

COMMENT GAGNER - Le premier qui reduit a zero la sante de son adversaire 
gagne.., Si le round s achieve avant que i'un des joueurs alt gagne, le gagnant 
si le com bat tan t avet la nieliieure sante. 

MARQUE DE VICTOIRE - Lorsqu'un joueur gagne un round, une marque de 
v ictoire apparait au-dessus de son indicateur de sante. 

MATCH ■ Le premier qui remporte 2 rounds sur 3 gagne le match. Tu peux 
modifier le nombre de rounds necessaires pour gagner a parti r de Lee ran 
■V:ode option, {voir page 96). Dans certains modes de jeu, le nombre de 
' unds ne peut etre modifie, 

EGA 1 Les deux joueurs peuvent finir a egalite si leurs deux indicateurs de 
srMire at rive nt A 0 en meme temps {un double K.OJ ou si leurs santes sont 
: Id antiques a la fin du temps imparti. 










tndique te score 
dujo ueur \ 
Joueur - L 


Compteur 


e puissance 
de defense 
sage bonus 


Marque de 
victoire 


Indicateur de 
sante 


ECRAN DE lCi 1 

Indicateur de 

indicateur Super Combo 


IOUEL1R - Le nom du joueur et son portrait, 

SCORE - Indique ie score du joueur. 

COMPTEUR - Endique le temps restart t avant la fin du round. 

MARQUE DE VICTOIRE ■ Apparaft lorsqu’un joueur gagne un round. 

INDICATEUR DE SANTE - Reflete Ea sante du joueur. 

MESSAGE BONUS - Divers messages s’affichent en cours de combat. 

INDICATEUR SUPER COMBO - Lorsque oet indicateur afteint un certain niveau, 
le personnage passe au niveau superieur et peut realiser des « Super Combos 
" Alpha counters » {Contre-attaques alpha) et « Custom Combos * [CombesI 
Doubles). Pour plus de rensetgnements, reporte-toi a la page 9S. 

INDICATEUR DE PUISSANCE DE DEFENSE - Lorsque cet indicateur arrive a / 0 j 
le$ blocages d un joueur peuvent etre pares. 

ISM (STYLE DE COMBAT) - Tu as le choix entre 3 styles de combat j X, A on V 
(pour plus de renselgnements, reporte-toi a la page 92). 


MENU MODE DE JEU 

Dans ce menu, tu peux se lection ner fun des modes 
de jeux disponibles et commericer A jouer. 

S^lectlonne Je mode de jeu que tu souhaites et 
appuie sur 3e bouton A. 

MODE ARCADE Un mode tout droit tire de la 
version arcade origirtale [voir page 93). 

MODE DUEL - Mode 2 joueurs [voir page 93). 

MODE ENTRATNEMENT ■ Pour t'entraTner a effectuer les divers mquvements et combos 
[voir page 9). 

TOURNEE MONDIALE - Pour te mesurer aux combattants les plus redoutables du 
rmonde (voir page \ 0). 

MODE IMPORTATION - Pour enregistrer un joueur cree dans le mode * World tour n 
(Tournee monel iale} et po.uvoir I'exporter uJterieurement dans dautres modes de jeu. 

MODE PAR EQLlfPE - Pour te mesurer A d’autres equipes. 

MODE SUR VIE - Dans ce mode, tu devras elfminer autant d' adversalres quo possible 
^vec une sante limfeee. 

MODE COOPERATION - Dans ce mode, deux joueurs s'unissent pour affronter un 
joueur controle par I'ordinateur. 

1 CONTRE 1 - Darts ce mode, 3 joueurs s'affronient a 2 centre 1 . 

UlTTE FINALE - Affronte le Boss dans un ul time combat. 

mode option - Pour modifier divers reglages (voir page 96). 

MEILLEURS scores - Pour afficher les meiEleurs scores dans chaque mode de jeu, 

c arte memoire - Pour sauvegarder ou charger une partie sur la carte memoire. 
«esoin pour cela dune carte memoire (Visual Memory Unit, VM, vorr page 96). 













MODE ARCADE 


Ce mode peut se jouer a 1 ou 2 foueurs. L'objectif est dehmlner 10 adversaires 
contrdles par I'ordinatcur. Chaque person nage se comports d une Facon diftcrente on 
cas de vlctoire. 


MODE DUEL 

Un mode 2 joueurs oil ru n 1 auras qu'un sen I match pour vaincre ton adversaire. Avant 
de commencer a fouer tu dois selectionner les personnages er choislr !es handicaps. 

Attention l Tu dois disposer de 2 manettes connectees a ta console pour jouer dans ce 
mode. 


# de super combos 
Niveaux super combos 
Combo double 
Blocage en Pair 
Puissance 
Defense 

Contre-attaque Alpha 


2 (Custom Combo) 

Qui 

Oui 

Basse 

Standard 

Oui 


Non 

Non 

Haute 

Basse 

Non 


Non 

Oui 

Standard 

Standard 

Oui 


99 









Now du joueur et niveau 


Total points d experience 


TOURNEE MONDIALE 


Entrafne-toi et accrols la puissance de ton personnage sur ies arenes et les rir n 
au monde entier. 


I, Selectionne une partie : 

CHARGER PARTIE - Pour reprendre une partie er un Joueur prealablemeht 
sauvegardes sur une carte me moire Visual Mernbry (VA/l). 

NOUVELLE PARTIE - Pour selectionner un joueur et en tamer une nouveiie 
tournee mondiale. 


COMBAT - Pour com mincer un combat. 

CONFIGURATION - L'ecran de configuration. 

Pour plus ct'informations sur cet £cran, 
reporte-toi a fa page 95, 

SAUVEGARDER - Pour sauvegarder une partie 
sur une carte memo ire Visual Memory {VMj, 

Tu as besoin de 13 blocs libres au 
minimum. 

. Chaquc pays comporte de 3 a 3 niveaux. 

Finis les toys et tu retourneias a ia Carte 
du monde ou de nouveaux pays 
apparaitront. Tu pourras alors choisir un 
autre pays et continuer ta tournee. Tu 
peux choisir de rejouer dans un pays ou 
tu as d£ja combattu mais dans ce cas, 
tes points d'experience naugmenteront pas (voir page 95) 


Niveau Tournee Mondial? 

Normal - bats lid adversaire pom g • 

Survival (Survie) - bats plusfeufs 
ad versa ires pour gagner. 

Team Battle (par equip?) - bats 1 
2 ou 3 adversaires a la fois. 


i'd' 1 ' 


2 . 


Lorsque tu selectlonnes un pays sur la Carte du 
monde un menu saffiche avec les options 
suivantes r 


PLUS D INFORMATIONS SUR LA TOURNEE MONDIALE 

PAR NIVEAUX - L'experience de ton personnage augmentera au fur et a mesure 
de tes vEctoires. Chaque fois que tu atteindras un certain nombre de points, tu 
passeras au niveau superieur et les competences de ton personnage 
s’ameiioreront. Souvlens-toi que sen is Ees pays ou tu n'as pas encore combattu 
peuvent te rapporter des points. 

ISM PLUS {STYLE DE COMBAT SPECIAL) Chaque fois que tu remportes un 
combat, tu as des chances de gagncr un Ism Plus qui donnera a ton 
personnage des competences speciales qu’il gardera, 

fSM LEVEL LIP {MfXTE) Lorsque tu gagnes un combat, ton joueur remporte des 
points et ses competences s’ameliorent. 


PoiJ r personnel iser ton joueur, mets en surbrilfance le style de combat que tu 
desires et appuie sur Je bouton A pour vabder ton choix, Seleccionne ensuite la 
v, tesse du jeu. Tu peux activer ou desactiver la command? Selection de la vitesse , 
Partir de l'ecran Mode Option. Pour plus d'informations. reporte-toi a ia page 96. 

' Le Niveau du joueur maximal est 32 Le Grade du joueur s affichera si tu 
enregistres ton joueur dans le mode Importation Entry Mode, Pour plus 
d informations, reporte-to! a la page 96. j 


ccisAN CON HGU RATI ON DU STYLE DE COMBAT (ISM) 


Niveaux Ism 



























MOPE IMPORTATION 

Tu dois enregistrer les personnages que tu as utilises en mode Tournee mondiale si tu veux 
ics reutiiiser dans d*autres modes de |eu. Pour cela, tu dois charger une partte 
prealablement sauvegardee sur une carte in empire Visual Memory {VM) puis choisEr 
I'option Importation pour Fenregistrer. Tu peux alnsl enregistrer Jusqu’a 6 personnages. 

Une tois en registry's, ceux-ci s’afficheront sur I'e ecran Selection du joueur et tu pourras les 
reutiiiser dans d’autres modes dc jcu. 

Remarque : quand tu entames une riouveile tournee mondtale. iu ne peux pas selectionner 
des personnages en registries. 

CARTE MEMOIRE 

Tu peux sauvegardcr et charger une partie avec le score realise et la configuration des 
options cor respond ante. Tu dots pour cela disposer d'une carte memoire Visual Memory 
[VM), 

MODE OPTION 

Tu peux personnaliser les para metres de ( p n nBiwF iWff ' F f ' i 'i nut ii t'i P ii 

configuration a parti r de eet ecran. A I 1 aide du Stick 
analogique, des boutons directlonnels ou du 
Joystick, appuie sur pour selectionner une 
configuration et sur ->/4- pour effectuer les 
reglagcs souhaites. 

DIFFICULTE - Pour modifier le niveau de difficulty : 
plus le chiftte est £leve, plus la partie sera difficile, 

TEMPS - Pour determiner la duree du round. 

ROUNDS - Pour choislr le nombre de rounds dans 
chaque match, 

DEG ATS - Pour selectionner les dcgats causes par chaque motive merit, 

DEG ATS SUPER COMBOS - Pour selectionner les degats causes par les Super Combos, 
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VITESSE - Pour choislr la Vitesse du ]eu. 

1 NDJCATEUR - Pour determiner le nombre de base de I'indlcateur Super Combo. 
SELECTION DLI MODE - Choisis ON pour pouvolr selectionner un mode en mode 
Arcade. 

RACCOURCI - Choisis ON pour reduire le temps de chargement. 

5AUVEGARDE AllTOMATIQUE Choisis ON pour actlver la sauvegarde automatlque 
des donnyes sur Ja carte memoire Visual Memory (VM}, 

VOLUME MUSIQUE - Pour regier le volume de la musique de fond. Plus Je chiffre est 
, : |eve, plus la mu si que sera forte. 

SON - Pour selectionner Jes modes Stereo ou Mono en font cion du nombre de hauts- 
padeurs connectes a ton poste de television. 

CONFIGURATION BOUTONS - Pour personnaliser 
la configuration des commandes sur les manertes. 

A f fetter commandes sped ales -- Pour affecter 
une commands spydfique a un bouton, 

Trois boutons - PPP ou KKK, Appuie 
s i mult a ne merit sur 3 boutons Coup de poing 
ou Coup de pled. Cette commands est tout 
particuiierement utile pour les Mouvements 
spedaux ou les 1 Throw moves Lancers, 

P and K of the same strength (P egalc K) - 

Pour realise: des Combos Doubles. 

Commande - Pour regier le delai necessaire pour entrer une commande. Choisis 
ARCADE pour un delai court et LONG pour avoir da vantage de temps. 

ON FIGURATION DE L'AFFICHAGE Cette commande te permet de regier la tail !e de 
« ecran de ton poste de television ou de ton monlteur. 

A1LLE DE L'ECRAN : pour regier la faille de I'ecran de ]eu. 
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SUPER COMBO 

Indicateur Super Combo reflete le niveau des mouvements que tu effect ues. 
Lorsqu'iE atteint une certaine longueur, tu passes au niveau suivant et tu peux 
effectuer des Super Combos, des Contre-attaques alpha et des Combos Doubles, 

X-lstn - Tu ne peux reatlser un Super Combo que si lindlcateur correspondant 
Super Combo Level Gauge est plein. Chaque Super Combo utilise lindlcateur en 
entler. 

A-Ism - Tes 3 ntveaux de Super Combo correspondent aux 3 niveaux de coups de 
pled et de coups de poing, Leger, Moyen et Lourd. Plus lindlcateur esr plein 
lorsque tu commences, plus ton Super Combo sera puissant. En appuyant sur Ees 
boutons Coup de poing ou Coup de pied tu determines la puissance du Super 
Combo et produis le m£me effet ■ Ldger - Niveau I. Moyen - Niveau 2. Lourd - 
Niveau 3. 

V-Ism - Reporte-toi a la page 98, 

COMBO DOUBLE 

Les Combos Doubles ne sont disponibles que pour les perso images en mode 
V-lsm. 

Lorsque I'lndicateu/ Super Combo d une personnage en mode V-I$m atteint 50 %, 
tu peux realiser un "Combo Double en appuyant slmultanemenr sur les boutons 
Coup de poing ou Coup de pied de force Identique. 

■ Pendant un Combo Double, une image fan tome suit les mouvements de ton 
person nage et attaque de la meme fa^on, 

* Tu peux continuer en mode Combo Double jusqua ce que 1 Indicateur Super- 
Combo s’epuise. 

■ Tu ne peux pas parer les coups en mode Combo Double. 

^ Si tu regois un degat, le mode Combo Double se desactive. 



MOUVEMENTS DE BASE 

Tu peux parer Lattaque d'un adversaire en effectuant un mouvement dans la direc¬ 
tion opposee a I'aide du Stick analogique, des boutons directfonnels ou du Joystick. 
SeJon le type d'attaque, tu devras effectuer un blocage en etant debout, en Pair ou 
accroupl. 

Les blocages en Pair ne sont pas disponibles dans le style de combat X ism. 

blocage debout 

Appuie sur les boutons ou f pour repousser 
un adversaire quand tu es dcbout. 

blocage en i air 

AppuJe sur les boutons ou pour rcpousser 
ton adversaire quand tu es en Pair (uniquement 
pour les styles de combat A et V) 

biocage acoroupi 

Appuie sur 1C ou pour bloquer un adversaire 
quand tu es accroupl, 

CHUTE DEFENSIVE 

Lorsque ton adversaire £e met ICO. quand tu es en 
Pair, appuie slmultanement sur 2 boutons Coup de poing pour parer route nouvelie 
attaque. Ce mouvement nest pas disponibie en style X Esm. 

ROULADE DEFENSIVE 

Lorsque ton adversaire te met K.O. quand tu es en Pair, appuie simultanemerit 
sur 2 boutons Coup de pled pour parer toute nouvelie attaque. Ce mouvement 
n'est pas disponibie en style X ism. 

REJET ; RF.TRAITE 

Appuie simuEtanemenr sur les boutons E ou A et les boutons Coup de poing ou 
Coup de pied pour envoyer promener ton adversaire en attaque ou battre en 
retraite lorsque 1'adversaire attrapc ton person nage. 

CONTRE-ATTAQUE ALPHA 

En bloquanr une attaque appuie sur la tombmaison de touches su Ivan tes : 

^ ou (en direction de I'opposant) + boutons Punch ou Kick de la 
meme force. 

Fonctlon non-disponible en style X Ism. 

Chaque fois que tu realises cette contre-attaque tu utilises un niveau Super Combo 
et tu dim in ues lindlcateur de puissance de defense {Guard Power Gauge). 






























K?>| LIMITATION DES DEGATS 

Appuie simultanement et rapidement sur le stick analogique, les boutons direc- 
tlonnels ou Je Joystick et Pun des boutons Kick on Punch pour limiter les degats 
subls tors d une attaque ou du blocage ti'une attaque. 

ANNULATION DU BLOCAGE 

::v\/g Ton fndlcateur de puissance de defense di minus chaque fois que tu bloques une 

• ■ attaque. Lorsque 1'indicateur arrive a zero, tu ne pcux plus pater de coups. Si tu ne 

jf H1 P^es pas d'attaques pendant un certain temps, J'indrcatcur remontera graduelfement 

Chaque fois qu’il se tetrouve a 0 sa taille diminue. 

sV/i PROVOCATION 

Appuie simultanement sur les boutons Leger coup de poing ct Start. Ce mode est 
M active par default. Tu peux le desactiyer a panir de I'edran Mode Option, (voir page 9 } 

IS STREET FIGHTERS 


Commandes des fighters en pages 101-111 

stick analogiquc trdx muttidirectronnelk et joystick ffes f leches alii elites concern ent les person¬ 
ages regardant vers la cJroite ; inverse les fleches gauche et droile poui Jes personnages regar¬ 
dant vers Is gauche). 

Bouton Punch {coup de poing) (de n'importe quelle force) 

Bouton Kick {coup de pied) (de n'importe quelle force). 

Coup de pied leger, moyen of iori 
Coup do poing leger, moyen el fort, 

3 coups de pied rapides (appule 3 fois sur i bouron Kick si tu es en frio.de option ; voir page W. 
3 coups de poing rapides (appure 3 fois sur te bouton Punch err mode option ; voir page 97). 

Maintenu : Appuie sur le stick analogique, la croix multidiredronnelle ou le joystick pendant envi 
ron 2 secDndes. 

X-tem, A-Ism et V-ism sen lemon I 

Niveau 3 : wecessrte un indicates de Super Combo de niveau 3. 

inverse : Utilise un slick andoepque, une croix multidirectionnehe ou un joystick lorqu'un persoli¬ 
nage se I eve. 


Reversal 


SUPER 

COMBOS 



Fireball 


Shakunetsu Hadoken 


Dragon Punch 


Hurricane Kick 


4i £*- + it (egalement disponible en Pair) 


Shinku Hadoken 




Shinku Tatsumaki Senpukyaku 


4 ^ 4 - 4 ^ 4 - 


+■ K (niveau 3) [A] 


Metsu Shoryuken 


Knee Press Nightmare 


4- (maintenu) +- K fXlfA] 


Psycho Crusher 


Sonic Boom 


4" (maintenu) -fr + P 


4* (maintenu) + K 


Somersault Kick 


Knee Bazooka 


Somersault Justice 
Sonic Break 


(maintenu) + K fX][Al 
4- (maintenu) * P [A] 


Crossfire Blitz 


4* (maintenu) + K [A] 


Psycho Shot 

i 

4- (maintenu) + P [Aj[V] | 

Psycho Crusher 

4- (maintenu) + P [XJ 

Double Knee Press 

4- (maintenu) + K g 

Head Press 

4* (maintenu) f 1 + K 

Somersauit Skull DiveF 

4f (maintenu) ^ + P purs P a 

Bison Warp 

+ PPP ou XKK [A ][Vj 
4-4-kf + PPP ou KKK 









Hadoken 
Shouoken 
Shunpukyaku 
Sakura Gtoshi 
Miclare Zakura 
Shinku Hadoken 
Haru Ichiban 


Bull Head 
Bull Horn 
Murderer Chain 
Bandit Chain 
The Birdie 
Bull Revengef 


cs O 


Gou 


a O 


4^-|- 4 P 

*p 

4'itf^- + k (egderaent disponible cn Pair) 
+ K puis P [A][Vj 
+ K [X][Aj 

4'?-»4'ai* + p [AJ 
W^l£^*k [A] 


4- (maintenu) + P 

f'P or KK (maintenir pendant un moment puis relacher) 
Tour a 360° + P 
Tour a 360° + K 


4- (maintenu) -^4-^ + p 
4^^ 4^ 4 p ou K [A] 


[X]fA] 


Hadoken 
Gou Shoryuken 
Tatsumaki Zankukyaku 
Hyakkishu 
Ashura Senku 

Shungokusatsu 
Messatsu Gou Hado 
^ p. Tenma Gou Zanku 

Messatsu Gou Shoryu 


4 t- p (ega lenient disponible en l r atr) 

-*4^ + P ” 

4i£4- 4 k (tfgalGment disponible on Parr) 
+ p puts (on l air) P ou K [AJ[V] 
■*4^ + ppp ou KKK 
4-4<fc: t ppp ou KKK 

LP, LP, + t LK, HP [XjfAj 

+ p [a] 

* p (en Pair) [A] 

+ p [AJ 





+ P 
+ P 

+ K (f A][VJ (egalement disponible en Pair) 
(au moment du blocage) 4 + PPP [Vj 

4-fcs :<r±t£4- + K [X][A] 

+ p [A] 

* K [A] 


+ P (jusqu'a 3 fois) 

- K puis p ou K 

PPP puis P au moment de t'atterrissagc 

4|£4* + P puis P 
4^4- + K puis P ou K 
4'^*4^-» + P [X}[A] 

4*tf 4-4*l£4" + P [A] 

+ K [A] 


5? O 


Gadoken 

Koryuken 

Dankukyaku 


Saikyo Defense 
Hissho Buraiken 
Shinku Gadoken 
Koryu Reppa 


£f O 


« o 


w o 


Electric Thunder 
Roiling Attack 
Vertical Rolling 
Backstop Rolling 
Ground Shave Roiling 
TropieE31 Hazard 


Patriot Circle 
Stinger 

Mekong Delta Attack 
Mekong Delta Air-Raid 
Mekong Delta Escape 
Take No Prisoners 
Minesweeper 
Steel Rain 


P (rapidement) 

4- (maintenu) ** + P 
4* (maintenu) ^ + K 
4- (maintenu) -> + K 
4- (maintenu) "*4--* + P [Xj[A] 
1C (maintenu) mx'+H [A] 





























































































DHAISIM 



Yoga Fire 

4si-4 + p 


Yoga Flame 

-*Si4i£<- t p | A][Vj 
4-tf4^-4 + p [XJ 


Yoga Blast 

-4Si4*<- + K [A][V] 



<-i*4*-4 + k [x] 


Yoga Teleport 

-44* + PPP ou KKK 
*-4tf + PPP ou KKK 


Yoga Tempesl 

€H£4*->«»k:4*-fr + p [xj 

=£ 0 

VJ X 

Yoga Inferno 

4**44*-» + p [A] 


Yoga Strike 

4*->4* + k [AJ 

V 

Yoga Stream 

4ic*-4i**- ■* p [a] 







GEN 


I < i—i 


Remarque : changement de style impossible aver X, 

So-Style 

PPP 

Ki-Style 

KKK 

Hyakurenko (So-Style) 

P (rapidernent) 

Gekirou (So-Slyle) 

Jasen (Ki-Style) 

-44** + K puis K (rapidernent) 
*■ (mamtenu) -4 + p 

Oga (Ki-Style) 

4 (maintenu) f + K [A][V] _ 

Zanei (So-Style) 

Shitenshu (So-Style) 

4*^4*-* + p [X][A] 

4i^’€-4l£ + P [a] 

Jakoha (Ki-Style) 

4 *-»4 Si + K [A] 

Koga (Ki-Style) 

4 ik 4-4 !**■ + K (en I'air) [A] 


COMBOS 



ADON 


Jaguar Kick 
Jaguar tooth 
Rising jaguar 


£ Jaguar Varied Assault 

BC o 

" « Jaguar Revolver 

s £ 


«-4lC +_K_[A1[V] 

**4**- + K 
->4^ + K 

4il-*4si + P [x][A] 

4a-*4si-* + K [A] 


Fina Destruction 


Dead End Ironv 


cammy 


Spiral Arrow 
Cannon Spike 
Spin Knuckle 
Hooligan Combination 
Cannon Strike 
Cannon Revenge 
Spin Drive Smasher 
Reverse Shaft Breaker 
Killer bee Assault 


4^-* i K 
■44a * K 

■4a4tf*-+P [X][AJ 

\£'b'$i+7l + R puis P Oil K 

(en faisant un bond en avant) 4^4- + k [vJ 

4* ^ + p [v] 

4*-»4*l ^ K [X][A] 

+ K [A] 

t£ (maintenu) * K (niveau 3} [AJ 


















ZANGIEF 


Double Lariat 

{ PPP 

Quick Double Lariat 

KKK 

Banishing Flat 

44ittp tAJ[V] 

+ p [x] 

Screw Pile Driver 

Tour 36D n + p 

Atomic Suplejs 

Tour 360° + K (£ cot£ de Tadversairej 

Flying Power Bomb 

Tour 3oo a 4 k (loin de I'adversaire) 

Final Atomic Buster 

Tour 3GET x 2 4 p [xp] 

Aerial Russian Slam 

[A] 


T. HAWK 


Mexican Typhoon 
Tomahawk Buster 
Condor Dive 
Condor Spire 
Raging Typhoon 
Canyon Sptitter 


Tour 360* + p 
->4* n + p 
(en sautant) PPP 
+ p [a][V] 

T0UT3flTx2 + F [X|[AJ 
[AJ 


Soul Spark 
Soul Throw 
Sou l Reflect 
Soul Spifal 
Aura Sod Throw 
Aura Sod Spark 
Soul Illusion 


4-if 4^-* 4 p 
->4^ * p 
4^4- f p 

4^si-> + k 

+ p [x][aj 

4**£ 4-4^4- + p [A] 

4-s-*4fit + K [a] 



Hoianto 


Bushin Senpukyaku 


Bushin Izuna Drop 


Hayagake (Dash) 


Kage Sukui 


Kubrkari 


Bushin Musourenka 


uveau 


4-^-^ 4*^ 


Bushin Hassoken 


4^-*4*^ 


Bushin Goraikyaku 


4- (maintenu) + P JX][A] 

4- (maintenu) -» 4—> + K [A] 
Tour 360° x 7 + P (niveau 3) [A] 


Oni Musa 


Orochi Crush 


4* (maintenu) + K 


Psycho Crusher 


4- (maintenu) + K 


Hooligan Combination 


+ P puis P ou K 


Mach Slide 


Psycho Slreak 


4* (marntenu) -*4--* 4 p [K][A| 


C£ 6 - 

£ » Spin Diive Smasher 


it (maintenu) 'Skit 71 + K [A] 


Hundred Hand Slap 

P (rapidemenl) 

Sumo Head Butt 

4- (maintenu) ^ < P 

Sumo Smash 

4* (maintenu) + K 

On.ho Throw 

Tour 360 s + P 












Fireball 

Dragon Punch 
Hurricane Kick 


Rekkaken 

Shienkyaku 

Rekkukyaku 


+ P (jusqLi'a 3 fois) 

4-4^ + K 

l + K [X][V] 


4*^4- + P 
4^4- + K 

Tour 360” + K (rapidement) 

Tour 360” + P 
(en lair) 4^4^^ + K 
4m*4^-» 4 p [A] 

Tour 360° x2 + P (rapidement) [A] 
4^-*4^ 4 k [X][A] 

(Apres B.S.) P puis P 
(Apres B.S.) P puis K 


Flying Peach 
Shooting Peach 
Daydream Deadlock 
Paradise Hold 
Wingless Airplane 
Rainbow Hip Rush 
Heavenly Dynamite 
Beach Special (B.S,) 
Moonsautt Press 
Missiie Kick 


Rekka Shinken 
Shien Renkyaku 


Shinpi Kaibyaku 


t£ O 


Kouoken 


* o 


Cannon Spike 
Sniping Arrow 
Spin Knuckle 


^ Reverse Shaft Breaker 

e O . L - ■■ 

£ co spm Dnve Smasher 

■2 o 


4- (maintenu) + P 
4“ (maintenu) *^ + K 
4* (maintenu) ^ + P (rapidement) 
4* (maintenu) f + K [X][V] 

4“ (maintenu) **4*^ 4 K 
l£ (maintenu) ^11^3 + K 
i£ (maintenu) 'x&x + P 


4^4 4 p puis P ou K 

-*4^ 4 K 

+ P 
4 K 

4^4- 4 p (plus haul) 
4^4- 4 K (plus bas) 
Tour 36Q D 4 k 

4 p [x][aJ 

K [Aj 


4 p [X][A] 

4^i£4-^if 4- 4 k [A] 


4 p 
4 p 

4^4- + K (egalement 
disponible era I'air) 

[X][A] 

4 K [A] 

*l£4-4tt4- t k (niveau 3) [Aj 


Air Slasher 
Double Roiling Sobat 
Machine Gun Uppercut 
Jackknife Maximum 
Sobal Carnival 
Sunrise Theme 
Climax Beat 


4 k 

4^-*"k 
->^l4'kT4- 4 p 


4^4-44 K [X][A] 
4^-*^a + K [A] 


Shoryu Reppa 
Shinryuken 
Shippu jinraikyaku 


Gurenken 

Mujinkyaku 

Hosho 
Ressenha 
Yasha Counter 


Arakuma Inashi 
























Dash straight 
Dash Ground Straight 
Dash Uppercut 
Dash Ground Uppercut 
Turn Punch 
Buffalo Head 
Crazy Buffalo 
Gigaton Blow 


[A][V] 


4“ (maintenu) + P 
4- (maintenu) ^ + P 
4- (maintenu) -^ + K 
4* (maintenu) ai + K [A][Vj 
PPP ou KKK (maintenir pendant un moment puis relacher) 
4* (maintenu) t P (inversion seulement) [A][V] 

P IXJlAl 
K [A] 


4- (maintenu) -*4~> ■ 
(maintenu) **4—* 


so 

o 

0 

5 







i 


jigoku Scrape 

4^-* t p 

< E 

Shiraha Catch 

■*4- si + K 

u 0 

Butsumetsu Buster 

Tour 360° + P 

5s« 

Daikyo Burning 

Tour 360" + K 


Vagura Reverse 

4‘4'tf + K 

y*i 

Meido no Miyage 

+ + P [X][A] 

U* ££l 

£ s 

Tenchusatsu 

Tour 360 & x 2 + P [A] 

3? 0 
\J 

SA< 

SAT 




\A 

kit 

Tiger Shot 

4*^-* + p 



Ground Tiger Shot 

4^-* + K 


i 

Tiger Blow 

+ P tAJLvj 


< 

Tiger Uppercut 

+ p [x] 


uJ 

Tiger Crush 


■*£*1 + K [A][V] 


(A 



4^^a + K [X] 


VS 

^ o 

Tiger Genocide 


4^->^*l + K [X][A] 


UJ 3G 

o- < 

Tiger Cannon 


4^->4^-} + P [A] 


3o 

U 

Tiger Raid 


4K [A] 


4-tf4^-* + P [AJ[V] 

^ (maintenu) t + K ([X] (inversion seulement) 


I Kikoken 
| Tenshokyaku 

I Hyakuretsukyaku 
Senenshu 
whirlwind Kick 
I Sohakkei 


K (rapidement)_ _ 

■»Si4^4" + K [A][V] _ 

(maintenu) + k (egalemenT disp-onible en Pair) [X] 
4- (maintenu) 4 + p [X] 


4- (maintenu) + K [X][A] 

kr (maintenu) + K [A] 

+ P [A] 


^ Senretsukyaku 
9 Hazan Tenshokyaku 


Kikosho 


4» (maintenu) ♦ +■ K puis P 


Flying Barcelona Attack 
(zona Drop 


4* (maintenu) f + K puis 4- ou -^ + P (pres de I'adveFsaire) 


4- (maintenu) ^ + P 


Roiling Crystal Flash 


4* (maintenu) ^ + P 
\£ (maintenu) + H 


Sky High Claw 


kr (maintenu) + K [V] 

i£ (maintenu) + K puis 4- ou ^ + P (pres f 

4- (maintenu) ■‘*4--> + K [A] 

4- (maintenu) -»4-^ + P (niveau 3) [A] 


Scarlet Terror 


P (pres de 1 'ad versa ire) [X][AJ 


Rolling izuna Drop 
Scarlet Mirage 
Red impact 


a o 














